
Jace, prodige de Vryn {1}{U}

Créature légendaire : humain et sorcier M

{T} : Piochez une carte, puis défaussez-vous d'une carte.
S'il y a au moins cinq cartes dans votre cimetière, exilez
Jace, prodige de Vryn, puis renvoyez-le sur le champ de
bataille, transformé, sous le contrôle de son propriétaire.

 

0/2
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Sphinx de Magosi {3}{U}{U}{U}

Créature : sphinx R

Vol     
{2}{U} : Piochez une carte et mettez ensuite un marqueur
+1/+1 sur le Sphinx de Magosi.
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Ange de l'égide {4}{W}{W}

Créature : ange R

Vol   
Quand l'Ange de l'égide arrive sur le champ de bataille, un
autre permanent ciblé acquiert l'indestructible tant que vous
contrôlez l'Ange de l'égide.
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Ange du salut {6}{W}{W}

Créature : ange R

Flash ; convocation (Vos créatures peuvent aider à lancer
ce sort. Chaque créature que vous engagez en lançant ce
sort paie {1} ou un mana de la couleur de cette créature.)  
Vol  
Quand l'Ange du salut arrive sur le champ de bataille,
prévenez les prochaines 5 blessures qui devraient être
infligées ce tour-ci à n'importe quel nombre de cibles,
réparties comme vous le désirez.
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Ange immaculé {4}{W}{W}

Créature : ange M

Vol   
Tant que l'Ange immaculé est dégagé, il a la protection
contre les artefacts et contre toutes les couleurs.   
À chaque fois que vous lancez un sort, vous pouvez
dégager l'Ange immaculé.
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Ange lumineux {4}{W}{W}{W}

Créature : ange R

Vol   
Au début de votre entretien, vous pouvez créer un jeton de
créature 1/1 blanche Esprit avec le vol.
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Reya Aubevenant {6}{W}{W}{W}

Créature légendaire : ange R

Vol  
Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer une
carte de créature ciblée depuis votre cimetière sur le
champ de bataille.
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Reya Aubevenant {6}{W}{W}{W}

Créature légendaire : ange R

Vol  
Au début de votre entretien, vous pouvez renvoyer une
carte de créature ciblée depuis votre cimetière sur le
champ de bataille.
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Zetalpa, Aube primordiale {6}{W}{W}

Créature légendaire : ancêtre et dinosaure R

Vol, double initiative, vigilance, piétinement, indestructible
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Masse sangsucéphale {5}{U}{B}{B}

Créature : horreur R

Piétinement    
À chaque fois que la Masse sangsucéphale inflige des
blessures de combat à un joueur, vous pouvez regarder la
main de ce joueur. Si vous faites ainsi, vous pouvez lancer
un sort parmi ces cartes sans payer son coût de mana.
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Conseil des soratami {2}{U}

Rituel C

Piochez deux cartes.
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Conseil des soratami {2}{U}

Rituel C

Piochez deux cartes.
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Plan de contingence {1}{U}

Rituel C

Surveillez 5.
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Plan de contingence {1}{U}

Rituel C

Surveillez 5.
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Plan de contingence {1}{U}

Rituel C

Surveillez 5.
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Plan de contingence {1}{U}

Rituel C

Surveillez 5.
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Recherche compulsive {2}{U}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes à moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.
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Recherche compulsive {2}{U}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes à moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.
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Recherche compulsive {2}{U}

Rituel C

Un joueur ciblé pioche trois cartes. Ce joueur se défausse
ensuite de deux cartes à moins qu'il ne se défausse d'une
carte de terrain.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Colère de Dieu {2}{W}{W}

Rituel R

Détruisez toutes les créatures. Elles ne peuvent pas être
régénérées.
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Résurrection {2}{W}{W}

Rituel P

Renvoyez sur le champ de bataille une carte de créature
ciblée de votre cimetière.
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Résurrection {2}{W}{W}

Rituel P

Renvoyez sur le champ de bataille une carte de créature
ciblée de votre cimetière.
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Souffle de vie {3}{W}

Rituel U

Renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière sur le champ de bataille.
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Souffle de vie {3}{W}

Rituel U

Renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière sur le champ de bataille.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Souffle de vie {3}{W}

Rituel U

Renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière sur le champ de bataille.
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Souffle de vie {3}{W}

Rituel U

Renvoyez une carte de créature ciblée depuis votre
cimetière sur le champ de bataille.
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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et île R

Au moment où la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C
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Île

Terrain de base : île C
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Île

Terrain de base : île C

{U}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Plaine

Terrain de base : plaine C

{W}
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Prairie ruisselante

Terrain : plaine et île R

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)        
La Prairie ruisselante arrive sur le champ de bataille
engagée à moins que vous ne contrôliez au moins deux
terrains de base.
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Refuge de Seijiri

Terrain U

Le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille engagé.
    
Quand le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.     
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Refuge de Seijiri

Terrain U

Le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille engagé.
    
Quand le Refuge de Seijiri arrive sur le champ de bataille,
vous gagnez 1 point de vie.     
{T} : Ajoutez {W} ou {U}.
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Terres arables irriguées

Terrain : plaine et île R

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)    
Les Terres arables irriguées arrivent sur le champ de
bataille engagés.    
Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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Terres arables irriguées

Terrain : plaine et île R

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)    
Les Terres arables irriguées arrivent sur le champ de
bataille engagés.    
Recyclage {2} ({2}, défaussez-vous de cette carte : Piochez
une carte.)
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Jace Beleren {1}{U}{U}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Chaque joueur pioche une carte.    
    
{-1} : Un joueur ciblé pioche une carte.    
    
{-10} : Un joueur ciblé meule vingt cartes.
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Jace, architecte des pensées {2}{U}{U}

Planeswalker légendaire : Jace M

{+1}: Jusqu'à votre prochain tour, à chaque fois qu'une
créature qu'un adversaire contrôle attaque, elle gagne -1/-0
jusqu'à la fin du tour.    
    
{-2}: Révélez les trois cartes du dessus de votre
bibliothèque. Un adversaire sépare ces cartes en deux tas.
Mettez l'un d'eux dans votre main et l'autre au-dessous de
votre bibliothèque, dans l'ordre de votre choix.    
    
{-8}: Pour chaque joueur, cherchez dans la bibliothèque de
ce joueur une carte non-terrain et exilez-la, puis ce joueur
mélange. Vous pouvez lancer ces cartes sans payer leur
coût de mana.
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Dovin Baàn {2}{W}{U}

Planeswalker : Dovin M

{+1} : Jusqu'à votre prochain entretien, jusqu'à une créature
ciblée gagne -3/-0 et ses capacités activées ne peuvent
pas être activées.   
   
{-1} : Vous gagnez 2 points de vie et vous piochez une
carte.   
   
{-7} : Vous gagnez un emblème avec « Vos adversaires ne
peuvent pas dégager plus de deux permanents pendant
leurs étapes de dégagement. »
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Contresort {U}{U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé.
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Contresort {U}{U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé.

 

 

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

Magic the Gathering © Wizards of the Coast Page 14/18 la Secte des Magiciens Fous - https://www.smfcorp.net



Dispersion {1}{U}

Éphémère C

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire.
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Dispersion {1}{U}

Éphémère C

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire.
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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Fuite de mana {1}{U}

Éphémère C

Contrecarrez le sort ciblé à moins que son contrôleur ne
paie {3}.
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Akroma, ange de la Fureur {5}{R}{R}{R}

Créature légendaire : ange M

Ce sort ne peut pas être contrecarré.  
Vol, piétinement, protection contre le blanc et contre le bleu
 
{R} : Akroma, ange de la Fureur gagne +1/+0 jusqu'à la fin
du tour.  
Mue {3}{R}{R}{R} (Vous pouvez lancer cette carte face
cachée comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la
face visible à tout moment pour son coût de mue.)
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Cours de pensées {1}{U}

Rituel C

Duplication {1}{U} (Quand vous lancez ce sort, copiez-le
pour chaque fois que vous avez payé son coût de
duplication.)  
Piochez une carte.
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Déviation {U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous
contrôlez.
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Déviation {U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous
contrôlez.
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Déviation {U}

Éphémère C

Contrecarrez un sort ciblé qui cible un permanent que vous
contrôlez.
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Fers de la foi {3}{W}

Enchantement : aura U

Enchanter : permanent      
Quand les Fers de la foi arrivent sur le champ de bataille,
vous gagnez 4 points de vie.   
Le permanent enchanté ne peut ni attaquer ni bloquer et
ses capacités activées ne peuvent pas être activées à
moins qu'elles ne soient des capacités de mana.
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